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 SCHEDA 7: HACKATHON 3
E-CORRI – Smart Headphones for running experience
by Leonardo Angelini, Shahram Jalaliniya, Cody Miller, Alessandra Rinaldi, Carson Stanch
TARGET
Per persone che non vanno in palestra frequentemente, ma che vanno al lavoro in bici o 
correndo, per persone che non amano andare in palestra e sono più solitarie.
OBIETTIVO
Motivare le persone a fare più esercizio fisico
PREMESSA
Abbiamo deciso di non fare un braccialetto, perchè è piuttosto scontato e ce ne sono già 






• Benefitting from everybody activities
• Men or woman – unisex
Form factor
• T shirt with changes of brightness
• Jewellery bracelett that colour changes
• Headphones
Social
• Avvisa quando passa qualcuno con lo stesso prodotto
• La musica suona quando stai per finire l’allenamento
• Cambiamento di colore – la modifica indica determinati eventi
Function
• Parte luminoso, ma sfuma durante il giorno
• Luce lampeggiante + feedback tattile se siete inattivi
• Se rimane luminoso tutto il giorno, si viene ricompensati
Setup
• Impara:
- Col passare del tempo aumenta la difficoltà di farlo rimanere luminoso
- Una settimana di allenamento per il braccialetto per stabilire linea di base
Riproduce i brani meno graditi quando si è inattivi
SCENARIO D’USO
Mi alzo e indosso i miei auricolari, metto la musica e all’inizio non è la musica che mi 
piace; vado al lavoro di corsa e più corro e più la musica va alla canzone che mi piace 
di più. Durante la settimana gli auricolari, oltre a funzionare per la musica, possono 
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registrare quanto cammino e quando: l’auricolare infatti è dotato di un sensore che 
controlla il cuore, monitora e registra l’attività fisica che svolgo giorno per giorno.
Così trascorre la mia giornata e alla fine del giorno raggiungo il mio obiettivo di attività 
fisica: il dispositivo s’illumina, per mezzo di alcuni LED e, alla fine, per premiarmi mi 
regala una canzone gratis. 
Grazie alla presenza di un accelerometro più mi muovo e più la luce dei LED diventa 
intensa.
Dal punto di vista della condivisione dell’esperienza e delle emozioni, accade per esempio 
che, se un mio amico è quasi vicino al suo obiettivo, l’invito a correre e così l’aiuto e se 
non ce la fa magari posso regalargli una canzone, per consolarlo. 
Fig.VI.2.10 - E-CORRI: smart headphones for running experience.
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Fig.VI.2.11 - L’Hackathon ASGA, 2014.
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Fig.VI.2.12 - L’Hackathon ASGA, 2014.
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6.2.6 Sperimentazioni interne: un sistema di dispositivi per 
l’assistenza allo sport per persone ipovedenti
All’interno del Laboratorio di Ergonomia per il Design dell’Università ho parallelamente 
iniziato a sviluppare e sperimentare alcune possibili applicazioni di wearable computer e 
indumenti smart, mirate a uno stile di vita attivo e sano, attreverso anche l’assistenza allo 
sviluppo di tesi di laurea su questo argomento. Il sistema di dispositivi MyWay è uno degli 
esempi risultanti da questa fase di sperimentazione. Pensato per la corsa in generale il 
sistema MyWay vuole avvicinare a quest’attività sportiva anche le persone ipovedenti, 
rendendole autonome nel praticarla, con un evidente miglioramento della qualità della 
loro vita. Tra tutte le attività fisiche cardiovascolari, la corsa è senz’altro la più diffusa e 
popolare, in quanto del tutto libera da imposizioni di orari e strutture, meno costosa, 
perché non necessita né di un’iscrizione in palestra né di attrezzatura particolarmente 
complessa. È dimostrato anche che correre aiuta a tenere sotto controllo il peso e gli 
zuccheri nel sangue, migliora lo stato della circolazione sanguigna e dà una mano anche 
all’umore, permettendo di scaricare stress e tensione. Da qui la sua popolarità, anche fra 
le persone disabili, che però necessitano di essere accompagnate.
Il sistema MyWay, pensato per essere usato anche in ambito quotidiano, o comunque in 
altre attività sportive, è dotato invece di una serie di dispositivi che utilizzano tecnologie 
smart per monitorare l’attività fisica e di sensori a ultrasuoni che individuano e segnalano 
gli ostacoli incontrati in un percorso, rendendo autonomi gli ipovedenti nella pratica di 
questo sport.
In particolare il sistema è formato dai seguenti componenti:
- un braccialetto per il monitoraggio delle attività motorie;
- alcuni sensori a ultrasuoni per rilevare gli ostacoli nel percorso;
- una maglietta con micro dispositivi di vibrazione per indicare la posizione dell’ostacolo;
- auricolari bluetooth.
Il braccialetto è un activity tracker, che ha la funzione di monitorare la performance 
fisica dell’utente, come il percorso e i chilometri effettuati, il tempo impiegato, il battito 
cardiaco, le calorie bruciate, o semplicemente conteggio dei passi effettuati. 
Il dispositivo è sincronizzato al computer o al proprio smartphone, tramite un’interfaccia 
visiva e a comandi vocali. I sensori a ultrasuoni rilevano gli ostacoli fino a una distanza 
di 4 metri, necessaria all’utente per individuare l’ostacolo e fare in modo di evitarlo, e 
sono pensati per essere legati ai lacci delle scarpe o in alternativa, grazie all’apposita 
linguetta, per essere agganciati alla maglietta o qualsiasi altro tipo di indumento. 
La maglietta è dotata di una scheda flessibile Arduino, che consente di ricevere via 
bluetooth i segnali inviati dai sensori a ultrasuoni, per trasmetterli, attraverso fibre 
conduttrici inserite nel tessuto, a dei micro vibratori, collocati nella zona della pancia 
e del torace, che sono integrati completamente nell’indumento e servono a indicare 
gli ostacoli presenti nel percorso. La maglia è attrezzata anche di batteria estraibile per 
consentirne il lavaggio senza rischi. Gli auricolari possono essere utilizzati sia insieme alla 
maglia, sia in sostituzione di essa. Attraverso l’emissione di un segnale sonoro crescente, 
informano l’utente sull’imminenza dell’ostacolo. La loro funzione è anche quella di 
permettere di ascoltare i dati raccolti dal braccialetto, sincronizzati con un’apposita APP. 
Il sistema My Way è collegabile alla rete, utilizzando il proprio smartphone, e quindi è in 
grado di ricevere anche informazioni e segnali che arrivano dalla città smart, anch’essa 
trasformata in un sistema vivente e ubiquo di sensori e cloud computing.
DESIGN INNOVAZIONE E TECNOLOGIE SMART PER IL BENESSERE E LA SALUTE
Il contributo del design per l’invecchiamento attivo
 Università degli Studi di Firenze – Dottorato di Ricerca in Architettura - Indirizzo Design – XXVII Ciclo – Alessandra Rinaldi200
Fig. VI.2.14 - Il sistema MyWay è composto da una 
T-shirt e  un bracciale smart, sensori a ultrasuoni e 
auricolari bluetooth.
Fig.VI.2.15 - I sensori a ultrasuoni possono essere 
montati direttamente sui lacci delle scarpa da corsa.
Fig.VI.2.13 - Schema del flusso delle informazioni all’interno del sistema.
MyWay
Sistema di dispositivi 
di assistenza allo sport 
per ipovedenti. Tesi di 
Laurea di Silvia Favero, 
2014, relatore F. Tosi, 
correlatore A. Rinaldi
Il sistema MyWay, 
pensato per essere 
usato anche in 
ambito quotidiano, 
o comunque in altre 
attività sportive, è 
dotato di una serie 
di dispositivi che 
utilizzano tecnologie 
smart per monitorare 
l’attività fisica e di 
sensori a ultrasuoni 
che individuano e 
segnalano gli ostacoli 
incontrati in un 
percorso, rendendo 
autonomi gli ipovedenti 
nella pratica di questo 
sport.
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Fig.VI.2.16 - Schema di trasmissione del segnale di ostacolo, dai sensori alla T-shirt. 
Fig.VI.2.17 - Lo studio di colore per la maglietta intelligente.
Fig.VI.2.19 - I componenti del sistema nelle diverse 
colorazioni: il braccialetto, i sensori e gli auricolari 
bluetooth.
Fig.VI.2.18 - Il braccialetto funziona come un 
activity tracker, che monitora l’attività della 


























Fig.VII.0.1 - Il Cloud del Digital Wellness Hub.
Parte III
L’output progettuale
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La forma in cui gli scenari si presentano è 
il risultato di un’attività progettuale che 
porta a elaborare e articolare visivamente 
visioni e proposte. Il che significa che 
l’elaborazione di scenari design-orienting 
è, a tutti gli effetti, un’attività di design.
(Manzini, Jégou, 2004)
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Capitolo 
IL PROGETTO SPERIMENTALE
7.1 Scenario design-orienting per un sistema-prodotto mirato 
al benessere e alla salute   
Il cambiamento sistemico e l’innovazione radicale, derivanti dall’ipotesi di applicazione 
delle tecnologie smart e dei processi di ubicomputing al tema della ricerca, insieme 
alla necessità di immaginare una molteplicità di potenziali attori coinvolti, hanno 
portato alla scelta di produrre uno scenario cosiddetto DOS, Design Orienting Scenario, 
caratterizzato da un’organizzazione flessibile, a rete aperta a una varietà di potenziali 
partner di progetto.
Dopo un’attenta raccolta, visione e integrazione di dati e stimoli, basandosi sui macro-
trend tecnologici in atto e sulle opportunità socio-economiche che ne derivano, esistenti 
e/o prevedibili, il lavoro di ricerca ha condotto alla costruzione e al “racconto” di alcune 
possibili traiettorie di innovazione.
È stata quindi sviluppata una visione motivata e articolata, finalizzata a catalizzare 
le energie di diversi potenziali attori (imprese, enti pubblici e società) coinvolti in un 
processo progettuale, a generare tra di loro una visione comune e, auspicabilmente, a 
far convergere le loro azioni in una stessa direzione.
La costruzione di scenari, come già ampiamente descritto nel capitolo 4, è infatti una 
metodologia di supporto alle decisioni, quando ci si trova con un numero elevato di 
attori coinvolti, o che si intende coinvolgere, all’interno di un processo di progettazione 
partecipata, finalizzata all’innovazione di un sistema. Gli scenari design-orienting non 
7
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devono presentare solo delle visioni, ma essere anche “plausibili” e “discutibili”.
Questo strumento ci ha consentito, quindi, di descrivere la nostra visione strategica in 
merito alla possibilità di sviluppo di un sistema-prodotto mirato a indirizzare e aiutare 
le persone verso uno stile di vita sempre più attivo e sano (attraverso l’attività fisica e 
lo sport, la prevenzione, la diagnosi precoce), come impegno verso sé stesse e come 
responsabilità sociale. 
Lo scenario che abbiamo sviluppato è quindi il nostro strumento per stimolare e 
orientare le imprese e le politiche sociali verso nuovi modelli e per concepire nuove 
idee di benessere e nuovi servizi-prodotti, rispondenti alle aspettative dell’Uomo e 
dell’Ambiente. 
Attraverso lo scenario DOS siamo riusciti a comunicare la nostra idea di come si 
potrebbero utilizzare le tecnologie smart e l’ubicomputing (il computing ubiquo e 
pervasivo) diffuso nelle città, attraverso un’attività di “sensing” e “actuating” - ovvero 
di raccolta dati e informazioni sulla persona e sulla collettività e di risposta a questi dati 
con strategie di intervento - per rendere le persone smart e attive, per creare dinamiche 
nuove, per costruire una consapevolezza personale e sociale, sul singolo, sulla collettività 
e sul contesto, che porti a cambiare lo stile di vita delle persone.
La metodologia di costruzione dello scenario DOS, è stata finalizzata a delineare alcune 
proposte progettuali, necessarie a generare, in seguito, un confronto mirato alla 
convergenza verso visioni e scelte condivise da parte di un insieme di attori che abbiamo 
previsto di coinvolgere, negli sviluppi futuri dell’idea progettuale e della ricerca, che 
auspicabilmente saranno portati avanti. 
In particolare lo scenario design-orienting sviluppato, ci ha consentito da un lato di 
individuare un sistema-prodotto, ovvero di definire l’insieme di prodotti e servizi, che un 
gruppo di attori potrebbero sviluppare e attraverso i quali, potrebbe essere raggiunto il 
risultato di dare un contributo all’Active Aging, nel contesto socio-culturale e tecnologico 
considerato.
7.2    Il sistema-prodotto “Digital Wellness Hub”: architettura 
dello scenario    
7.2.1 La motivazione
MOTIVAZIONE GENERALE 
Esiste da parte della Comunità Europea l’esigenza di favorire l’invecchiamento di cittadini 
sani e autonomi il più a lungo possibile.
Cercare di spingere le persone verso una vita sempre più attiva e sana, attraverso 
l’esercizio fisico svolto con regolarità, attraverso la prevenzione e la diagnosi precoce, la 
sana alimentazione, ma anche attraverso il miglioramento della qualità del contesto di 
vita, è una delle strategie più efficaci per lavorare a monte sul problema.
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I macro-trend tecnologici in atto, riguardanti il computing ubiquo e pervasivo, le città 
smart, l’internet delle cose, lo sviluppo di computer indossabili, di tessuti e di indumenti 
intelligenti (e-textiles e smart garments), offrono molte opportunità di design e possibilità 
di creare sistemi-prodotto innovativi, capaci di creare dinamiche nuove, per costruire 
una consapevolezza che porta a cambiare lo stile di vita.
OBIETTIVO
L’obiettivo è creare un sistema-prodotto, ovvero un insieme di prodotti, servizi e 
interazioni, che un gruppo di attori potrebbero sviluppare, inserito nel contesto attuale 
dei macro-trend tecnologici e sociali rilevati. 
Il sistema-prodotto intende utilizzare le tecnologie smart - wearable computer e 
ubicomputing diffuso nelle città smart – per svolgere un’attività di “sensing” e “actuating” 
- ovvero di raccolta di dati e informazioni sulla persona e sulla collettività, sullo stato 
di salute e sullo stile di vita del singolo e dei cittadini, e di conseguente attivazione di 
dinamiche nuove, per aumentare e condividere informazioni, conoscenze, emozioni, 
esperienze, attraverso piattaforme che supportano l’aumento delle collaborazioni sociali.
7.2.2 Il sistema
Il sistema è centrato su un insieme di prodotti e servizi, che implicano il coinvolgimento 
di diversi attori, dalle imprese produttrici ai fornitori di servizi, dagli enti pubblici ai centri 
di ricerca.
Si prevede, infatti, l’interessamento di vari ambiti del progetto: da un lato la creazione di 
indumenti intelligenti e di accessori smart, per il monitoraggio dell’attività fisica e dello 
stato di salute della persona e del suo contesto di vita (con il coinvolgimento di aziende 
che operano nel settore dell’abbigliamento sportivo e degli accessori per l’esercizio 
fisico e non solo); dall’altro la progettazione di una piattaforma capace di raccogliere 
ed elaborare in real time i dati che arrivano, riguardanti i parametri vitali e l’attività del 
singolo utente, e dell’uomo in generale, e del suo habitat (con la collaborazione di esperti 
di computer science e computer interaction, sviluppatori di APP e di servizi online); infine 
lo sviluppo di nuovi modelli di erogazione del servizio (con il coinvolgimento di una rete 
di palestre e un centro di sanità smart) e l’implementazione di macchine per il wellness e 
la riabilitazione, capaci di fungere da interfaccia fisico tra l’uomo e la rete (coinvolgendo 
un’azienda leader in questo settore).
Il sistema-prodotto può coinvolgere anche la pubblica amministrazione, in quanto 
capace di inviare feedback sullo stato delle città e dei cittadini.
Riteniamo che quest’ambito di applicazione possa offrire al sistema produttivo italiano, 
tra i più avanzati a livello mondiale nel settore dei tessuti, della moda e degli accessori, 
nonché nel settore delle macchine per lo sport e la riabilitazione, ampie possibilità di 
fare innovazione e di proporre un’italian vision/way originale.
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Se applicate poi al settore del wellness1, esse potranno interagire tra loro, con la rete 
e con l’uomo, per stimolare (to nudge)/aiutare/assistere le persone, incluse le fasce 
deboli (anziani, disabili), in una visione di design for all, verso una vita attiva, dinamica 
e sportiva, e potranno diventare un mezzo per monitorare lo stato di benessere e di 
salute dell’utente, in un’ottica di prevenzione e di diagnosi precoce, e uno strumento 
importante per studiare e comprendere l'attività del corpo su larga scala.
7.2.3 La struttura portante  
ORIZZONTE TEMPORALE
L’orizzonte di tempo considerato è di 5 anni; una prospettiva di medio termine, 
considerando che una volta verificata la sua fattibilità operativa, il sistema-prodotto 
delineato richiederebbe un certo sforzo di progettazione e di coordinamento. Tuttavia 
l’insieme di prodotti e di servizi è pensato per essere attivato in vari step di sviluppo e 
di applicazione, iniziando dal coinvolgimento dell’utente e dell’erogatore del servizio di 
wellness, fino ad arrivare al contesto e agli enti pubblici.
MACRO-CONTESTO 
Il macro-contesto di riferimento, è definito da alcuni grandi trend di fondo, come la 
transizione verso la sostenibilità e lo sviluppo e la rapida diffusione delle tecnologie  della 
comunicazione, la loro evoluzione e quella dei sistemi di interazione uomo/macchina/
rete, che stanno modificando lo stile di vita delle persone e il modo di comunicare.
Gli importanti macro-trend tecnologici che stanno modificando la nostra società e la vita 
dell’uomo, sono descritti a seguire nel paragrafo riguardante la visione dello scenario 
delineato. Questi trend hanno pesantemente influenzato la nostra visione e le proposte 
a essa correlate. Parallelamente il macro-contesto di riferimento è però definito anche 
da alcuni sub-trend, specifici dell’ambito applicativo (come ad esempio la diffusione 
del concetto di wellness nella cultura delle persone, la diffusione di reti di palestre che 
estendono i loro servizi anche alla cura del corpo, all’alimentazione e alla riabilitazione 
fisica; oppure le nuove tendenze nel settore degli accessori per il monitoraggio 
1 Il termine wellness è un'estensione ed evoluzione del concetto di fitness: si riferisce ad una filosofia di 
vita che mette il benessere della persona al centro dell'attenzione proponendo attività sportive, pratiche di 
rigenerazione oltre che di mental training, che, combinate con un'alimentazione corretta, favoriscono uno 
stato di benessere ed equilibrio psicofisico.
Sono proprio equilibrio e la moderazione le parole chiave che distinguono l'approccio del wellness all'attività 
fisica. Ogni attività deve essere priva degli aspetti stressanti o traumatici che spesso le discipline sportive e 
del fitness comportano, per cui di norma, non ha alcuna controindicazione. Il termine wellness si è diffuso 
nel mondo contemporaneamente alla consapevolezza che la società attuale espone le persone a stati di 
stress fisici e psicologici che sono all'origine di molte patologie. Il wellness ha come primo obiettivo proporre 
comportamenti virtuosi nelle attività motorie, nell'alimentazione e nella "manutenzione" del proprio stato 
emotivo. Riguardo alla condizione fisica il wellness comprende: un complesso di attività cardiovascolari da 
eseguire ad intensità adeguata all'età e alla condizione generale del soggetto; lo sviluppo del tono e forza 
muscolare con macchinari e a corpo libero; esercizi per il miglioramento della flessibilità generale e pratiche di 
miglioramento dell'equilibrio; esercizi di rilassamento. 
Fanno parte della sfera del wellness tutte le attività di relax e rigenerazione tipicamente offerte nelle SPA 
oggi sempre più frequentemente integrate nei centri sportivi alto livello e soprattutto un'educazione 
all'alimentazione sana ed equilibrata. (Wikipedia, L’enciclopedia libera)
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dell’attività fisica) e non specifici ma ugualmente molto influenti (come ad esempio le 
nuove tendenze nel settore dell’abbigliamento sportivo e tecnico, le nuove tendenze nel 
settore degli smart devices per la comunicazione).
7.3 La visione: come sarebbe se ...?   
Le proposte di seguito presentate sono basate sui macro-trend tecnologici in atto e 
sui cambiamenti socio-culturali a essi connessi ed esplorano il campo delle possibilità 
d’innovazione e di sviluppo legate alla loro applicazione nell’ambito di ricerca indagato, 
ovvero il design e l’innovazione per persone attive e in salute, per un invecchiamento 
attivo dei cittadini. La metodologia di costruzione dello scenario DOS, è stata finalizzata a 
sviluppare le proposte progettuali, necessarie a generare in seguito un confronto mirato 
alla convergenza verso visioni e scelte condivise da parte di un insieme di attori previsti. Il 
sistema-prodotto di seguito descritto e comunicato, in forma sia narrativa che illustrata, 
è il risultato dell’attività di ricerca svolta e ampiamente descritta nei capitoli precedenti, 
e costituisce il risultato di una fase di progetto strategico, che ha portato a individuare 
un insieme di prodotti, servizi e interazioni, che se opportunamente sviluppati, saranno 
capaci di offrire ampie opportunità di innovazione e di favorire uno sviluppo economico 
e sociale, che metta al centro del progetto l’Uomo e l’Ambiente. 
La visione presentata, come solitamente avviene negli scenari design-orienting, è 
un’immagine sintetica di come il contesto sociale e tecnologico, a cui si riferisce, 
potrebbe apparire se e quando certe azioni trovassero sviluppo, certi comportamenti 
fossero introdotti e certe proposte, in termini di prodotti, servizi e soluzioni, fossero 
realizzate e adottate. 
Il tipo di visione presentato fa riferimento quindi a un contesto preciso, a un gruppo di 
attori da coinvolgere, ma già ampiamente individuati, e ad alcuni artefatti e servizi che 
potrebbero essere facilmente realizzati. 
A ciascuno dei macro-trend tecnologici individuati segue una proposta che fa parte dello 
stesso sistema-prodotto. Tale visione risponde in generale alla domanda di fondo: “come 
sarebbe se ...?
WHAT IF... 
* ... l’uomo diventasse un sensore in movimento per monitorare se 
stesso e il suo habitat (la città, la casa, il luogo di lavoro)?
WHAT IF... 
* ... aggiungessimo intelligenza alle macchine per l’allenamento?
WHAT IF... 
* ... creassimo un sistema-prodotto, un insieme di servizi e prodotti, 
capaci di elaborare i dati che vengono raccolti attraverso dispositivi 
indossabili e indumenti smart: parametri fisici e informazioni sugli stili 
di vita in generale delle persone sul loro stato di salute ma anche sulla 
casa, sulla cità e sull’ambiente?
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  Fig.VII.3.1 - IL DIGITAL WELLNESS HUB
Scenario di un sistema prodotto per il wellness e la 
salute: i wearables inviano i dati sulla persona al DWH.
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 INTERAZIONE UOMO/MACCHINA
MACROTREND 1
Macchine come estensione del corpo
Da sempre l’uomo utilizza la tecnologia come estensione del proprio corpo per 
aumentarne le capacità: dai vestiti che servono per proteggerci, agli occhiali per vedere 
meglio, alla bicicletta e all’automobile per muoverci più velocemente. Siamo ora giunti 
all’inizio di una fase in cui possiamo aumentare e sostituire ciascuno dei nostri organi 
con tecnologie avanzate e prodotti, che necessitano un design attento, che li renda non 
invasivi, ma possibilmente molto naturali. Possiamo usare questi devices così come 
indossiamo una giacca o un orologio. I computer indossabili hanno la potenzialità di 
cambiare radicalmente la nostra vita nei prossimi anni, di modificare il modo in cui 
interagiamo con il nostro habitat, dalla comunicazione alla salute. Dai wearables Do It 
Yourself (DIY), ai sensori high-tech, agli e-textile, la tecnologia integrata avrà nei prossimi 
anni un impatto molto importante sulle nostre vite, rendendoci più informati su ciò che 
ci circonda, e su noi stessi e collegandoci con gli altri in modo ininterrotto e più intimo.
MACROTREND 2
Wearable computing
Il wearable computing sta subendo un cambiamento di paradigma importante: come 
previsto da Weiser, i sistemi indossabili, che fino ad oggi sono stati dei dispositivi 
trasportabili, si stanno inserendo nel 'tessuto della vita quotidiana'. Abbigliamento, 
scarpe, occhiali, bracciali e orologi stanno diventando più intelligenti, incorporando 
senza soluzione di continuità risorse di calcolo e possibilità di comunicazione sempre 
più potenti. La tendenza in questo settore è di integrare la tecnologia direttamente negli 
indumenti, senza introdurre nuovi sistemi di contatto con il corpo. I vestiti offrono la 
possibilità di integrare con discrezione nuove funzionalità, ma è essenziale tener conto 
del fatto che essi sono fondamentalmente diversi dai dispositivi indossabili elettronici 
come orologi e occhiali. Integrare sensori di rilevamento indossabili, attuatori e tecnologie 
di comunicazione direttamente sui capi, offre grandi opportunità, ma è tecnicamente 
ancora una grande sfida che include lo studio di sensori tessili e attuatori, di algoritmi per 
il segnale e strumenti di analisi del modello.
SCENARIO
Quale computer mi metto oggi?
L’uomo utilizzando tecnologie indossabili, dotate di sensori e accelerometri, si muove 
nel suo ambiente e diventa esso stesso strumento di rilevazione, capace di monitorare sé 
stesso e il proprio habitat, mentre fa esercizio fisico, all’aperto o in una palestra, mentre 
va in bicicletta o cammina, mentre svolge la sua attività quotidiana. Connessi alla rete 
senza soluzione di continuità, i wearable devices inviano i dati a una piattaforma capace 
di elaborarli e di mandare feedback e informazioni sullo stato di salute e di allenamento 
della persona e sulla qualità dell’ambiente in cui vive.
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 Fig.VII.3.2 - Mi alzo la mattina e decido quali accessori smart indossare: l’orologio smart, il telefono 
smart, gli occhiali smart e anche la mia nuova T-shirt smart. Poi se vado in palestra o a fare un po’ di attività 
fisica all’aperto, mi porto anche l’abbigliamento smart per il fitness. 
 Fig.VII.3.3 - Mentre mi muovo nella città in bicicletta i miei wearables raccolgono/inviano dati da/
al Digital Wellness Hub. 
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MACROTREND 3
Intelligenza artificiale (AI), Thinking Machines
Lo sviluppo di un’Intelligenza Artificiale ha sottratto ormai le macchine dalla fredda logica 
matematica e dalla teoria delle decisioni per portarle nel territorio del ragionamento 
simil-umano, dove troviamo logica fuzzy, probabilità, ragionamenti euristici e di buon 
senso. Le macchine svolgono quindi funzioni e ragionamenti sempre più vicini alla mente 
umana, sviluppando algoritmi che consentono loro di mostrare un'abilità e un’attività 
intelligente, almeno in domini specifici. I sistemi di intelligenza artificiale riescono a dare 
una definizione formale alle funzioni sintetiche di ragionamento, meta-ragionamento 
e apprendimento dell'uomo, e a costruire modelli computazionali che le concretizzano 
e realizzano in modo goal-oriented. Il risultato è che oggi i sistemi intelligenti hanno 
più iniziativa, più emozioni e personalità; possono vedere e riconoscere oggetti, capire 
in parte il linguaggio scritto e parlato, parlare, muoversi in un ambiente e ragionare in 
modo articolato. Essi si adatteranno sempre più automaticamente a ogni persona, a 
seconda delle sue azioni, ma anche in funzione di ciò che la circonda, imparando dai 
comportamenti e dalle abitudini di questa e di altre persone.
 Fig.VII.3.4 - Arrivo in palestra, la macchina per l’allenamento mi riconosce (attraverso il 
riconoscimento della retina, o il riconoscimento vocale, l’impronta digitale, o semplicemente connettendosi 
via bluetooth ai miei wearable devices), scarica i dati che riguardano il mio stato di salute e di allenamento 
dal Digital Wellness Hub, la piattaforma online che attraverso il cloud computing gestisce i dati che arrivano 
dai dispositivi indossabili delle persone che fanno parte del suo network. 
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 Fig.VII.3.5 - La macchina mi fa il report sul mio stato fisico e analizza il livello e l’andamento del 
mio allenamento rispetto alla volta precedente. In base al mio stato prepara il programma della giornata, 
comunica con le altre macchine e mi invita a seguire la tabella di esercizio fisico personalizzata. 
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  Fig.VII.3.6 - IL DIGITAL WELLNESS HUB
Scenario di un sistema prodotto per il wellness e la 
salute: il sistema interagisce con il contesto di vita.
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Le macchine sono sempre più collegabili tra loro e connesse alla rete, trasformandosi 
in qualcosa di più. Il loro effetto non è solo nelle caratteristiche che hanno, ma anche 
nel modo in cui aumentano le abilità degli utenti utilizzando la connettività, dove le 
conoscenze, le esperienze, le emozioni, tra l’altro possono essere facilmente condivise. 
La connettività rende possibile sfruttare i dati generati da diverse fonti e di usarli con un 
risultato sinergico positivo. 
 Fig.VII.3.7 - La macchina è connessa in rete e quindi in grado di ricevere informazioni sul meteo e su 
cosa fanno i miei amici, appartenenti alla community, grazie alla localizzazione dei loro cellulari e mi invita 
ad andare ad allenarmi all’aperto. Attraverso il mio smart phone o dispositivo indossabile o indumento 
smart o smart watch, con sistemi di trasmissione wi-fi o zigbee, i dati riguardanti l’attività fisica, anche quella 
che svolgo fuori dalla palestra, e il mio stato fisico e di salute vengono trasmessi al Digital Wellness Hub, 
che è in grado di monitorarmi seppur all’aperto. Qualsiasi macchina per l’allenamento con la quale entro in 
contatto, in qualsiasi luogo si trovi e in qualsiasi momento, può scaricare i miei dati e assumersi il ruolo di 
mio personal trainer digitale. 
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MACROTREND 5
Everywhere/Ubiquity
La connessione senza soluzione di continuità e l’aumento dei prodotti connessi a internet, 
modifica il concetto di spazio e di tempo; Everywhere e Ubiquity sono caratteristiche 
ormai imprescindibili della nostra vita. Tempo, Spazio, Coscienza, tutto è affetto dalla 
Rete. Il Tempo si misura nell’istantaneità (Real Time) e lo Spazio ha finito per coincidere 
con quello eterogeneo del virtuale. L’uomo sempre connesso finisce per occupare 
contemporaneamente più dimensioni spaziali.
 Fig.VII.3.8 - Anche la città è coinvolta nel servizio, attraverso sensori che rilevano la presenza delle 
persone, chip con i quali possiamo scambiare informazioni. La macchina per l’allenamento e la città stessa, 
magari attraverso quei cartelloni pubblicitari smart personalizzati immaginati da Norman per il prossimo 
futuro (Norman, 2008), mi informano di eventuali eventi sportivi collettivi all’aperto e mi spingono a 
partecipare.
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MACROTREND 6
Internet of Things (IoT)
Nei prossimi anni sempre di più tutti i tipi di oggetti, anche quelli senza una vocazione 
digitale, diventeranno dispositivi collegati a internet, in grado di godere di tutte le 
caratteristiche che hanno gli oggetti nati per utilizzare la rete. 
Questi oggetti connessi alla rete potranno comportarsi come sensori, ovvero essere in 
grado di produrre informazioni su di sé o sull'ambiente circostante, così come essere 
comandati a distanza. Inoltre, potranno comunicare tra loro diventando “vivi”. Potremo 
interagire con loro dando dei comandi, attraverso i gesti e la voce; oppure saranno loro ad 
analizzarci, a controllare la nostra postura, il nostro modo di interagire con altre persone, 
il nostro stato d’animo, collegandosi ad altri oggetti intelligenti per cercare quello di cui 
hanno bisogno. Con l’IoT si sviluppano altre tecnologie, come l’IPv6 (il nuovo protocollo 
internet che permetterà di aumentare il numero di indirizzi IP a disposizione), i Big Data 
(la raccolta di informazioni dettagliate su uno specifico individuo) e il cloud computing, in 
riferimento alla sicurezza e stabilità delle infrastrutture che conservano le informazioni 
inviate e scambiate tra dispositivi IoT e tradizionali, smartphone, tablet e computer.
MACROTREND 7
Swarm Intelligence
Via via che i prodotti diventeranno sempre più connessi alla rete e con lo sviluppo 
dell’Intelligenza Artificiale, questi potranno lavorare insieme per soddisfare i nostri e 
probabilmente anche i loro bisogni. Questi prodotti saranno auto-consapevoli, auto-
organizzati e auto-sostenibili; come nei sistemi auto-organizzati in natura – gli sciami 
di api, le colonie di insetti, o gli stormi di uccelli - nei quali un’azione complessa deriva 
da un’intelligenza collettiva, i prodotti individuali entreranno a far parte di un gruppo, 
organizzandosi in sistemi più potenti.
SCENARIO
I dati raccolti e elaborati dal Digital Wellness Hub, arrivano al Digital Personal Trainer, che 
riesce così a sapere il movimento che l’utente ha fatto durante il giorno, anche nelle ore 
in cui non era in palestra.
A livello emozionale il Digital Personal Trainer stabilisce con la persona un rapporto 
da animale domestico, o da confidente/amico che ascolta, osserva e coccola, dando 
consigli preziosi; anche se, da una diversa prospettiva, è probabile che a breve saranno i 
digital trainer e le macchine a trattarci come animali domestici, prendendosi cura di noi. 
(Norman, 2008) 
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 Fig.VII.3.9 - Il servizio di trainer sa quante ore sono rimasto al chiuso e quante all’aperto, quante 
ore sono stato seduto o in piedi, conosce il mio stile di vita, si informa se ho letto le news sul mio computer o 
no, se ho già ascoltato musica e quale, in modo da propormi cose diverse durante l’allenamento e aiutarmi a 
ritrovare l’equilibrio fisico, in base al mio stato d’animo. Anche le attività di relax potranno essere registrate 
da tappetini smart.
Parallelamente i miei dati vengono inseriti in una cartella sanitaria smart alla quale può accedere il mio 
medico per controlli e per la prevenzione di base. 
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 Fig.VII.3.10 - In generale, attraverso i wearable devices, la macchina può ricevere informazioni sulle 
persone, anche quando non sono in palestra, sul loro stile di vita, sulla qualità del contesto, e dell’ambiente 
in cui vivono e lavorano (casa, città, ufficio). Le persone, infatti, dotate di sensori indossabili, contenuti nei 
loro smart -phone, -watch, -glasses e indumenti intelligenti, muovendosi durante la giornata, raccolgono 
dati anche sul loro habitat: la qualità dell’aria indoor e outdoor, lo stile lavorativo, il rumore e quant’altro. 
Il Digital Wellness Hub, e di conseguenza le macchine per l’allenamento, dialoga inoltre con la mia casa 
domotica (il letto, il frigo, la bilancia, gli elettrodomestici), con la mia auto e, in base alle informazioni 
ricevute e per esempio in base al mio peso può darmi anche consigli alimentari e ricette. 
 Nella pagina a fianco  
Fig.VII.3.11 - IL DIGITAL WELLNESS HUB
Scenario di un sistema prodotto per il wellness e la salute: il DWH 
raccoglie ed elabora i dati di tutte le persone connesse al sistema.
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Nel prossimo futuro, un gran numero di agenti interconnessi può essere potenzialmente 
sfruttato per creare ciò che in biologia si è di solito definito un superorganismo; cioè, 
un grande insieme di singoli organismi capaci di comportarsi in modo collettivamente 
orchestrato per servire il bene dell’insieme stesso. Possiamo immaginare che nel 
prossimo futuro indosseremo dozzine di dispositivi di computing per monitorare 
le nostre condizioni fisiche e fisiologiche in modo continuo. Tutti questi dispositivi 
dovranno interagire con attenzione e coordinarsi tra loro per servire le persone che 
stanno monitorando.
In quest’ottica si ha la grande opportunità di trasformare i sistemi di wearable computing 
massicciamente diffusi, in un superorganismo di assistenti digitali personali socialmente 
interattivi, esteso a livello globale. Mentre i wearables personali di provenienza 
eterogenea agiscono autonomamente, è pensabile che nel prossimi anni questi si 
auto-organizzeranno, cooperando tra loro su larga scala, lasciando gli esseri umani 
prevalentemente out-of-the-loop. (Zambonelli, 2014)
MACROTREND 8
Social augmentation through sharing 
(Crescita sociale attraverso la condivisione)
Il design crea artefatti attraverso le idee, così come la tecnologia ha un ruolo nel dare 
forma alle idee. Come Designer ci poniamo la domanda di come rispondere ai bisogni 
delle persone attraverso la tecnologia. È auspicabile che si possano progettare dei prodotti 
capaci di essere collegati a piattaforme social-oriented, per migliorare la cooperazione e 
le capacità sociali e la conoscenza condivisa.
Questi prodotti ubiqui e pervasivi possono essere collegati tra loro tramite la connessione 
internet e lavorare in sincronia per soddisfare le esigenze delle persone. Essi possono 
servire ad aumentare e migliorare alcune capacità umane, come ad esempio fornire 
capacità cognitive superiori o migliorare la perfomance fisica, ma possono anche 
aumentare le capacità in una scala sociale globale, come ad esempio fare in modo 
che le persone collaborino per risolvere i problemi, per condividere informazioni e per 
migliorare le conoscenze. Il senso comune d’innovazione oggi è cambiato e si è evoluto 
in un concetto di collaborazione collettiva, portando allo sviluppo di nuovi modelli come 
l’ open-source e l’open-ended. L’obiettivo comune principale sta diventando quello di 
creare, adattare e cambiare le cose attraverso la collaborazione e la condivisione delle 
conoscenze.
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SCENARIO
L’interazione tra l’uomo, i dispositivi indossabili e la rete, o meglio il servizio online, 
consente di raccogliere, aumentare e condividere informazioni, conoscenze, 
emozioni, esperienze, attraverso una piattaforma digitale che supporta l’aumento 
della consapevolezza sociale. In questo modo sarà possibile spingere (nudge), aiutare, 
assistere le persone, incluse le fasce deboli, verso una vita attiva, dinamica e sportiva, 
monitorando al contempo lo stato di benessere e di salute dell’utente, in un’ottica di 
prevenzione e di diagnosi precoce, e studiando e valutando l'attività del corpo su larga 
scala. La palestra come luogo diventa il punto di connessione tra l’uomo e il Digital 
Wellness Hub, il luogo fisico dove il servizio è tangibilmente erogato e verificato. Quindi 
la palestra nella nostra visione non sarà più a breve un semplice “fornitore di attività 
fisica”, ma un “fornitore di soluzioni per la salute e l’invecchiamento attivo”, con benefici 
non soltanto per il singolo ma per l’intera comunità.
  Fig.VII.3.12 - Attraverso la raccolta dei dati sui singoli, il Digital Wellness Hub svolge un’attività di 
sensing e di raccolta d’informazioni sull’intera collettività, sullo stato di salute collettivo dei cittadini smart, 
ma anche sulla città, sui luoghi di lavoro e sulle case in generale, grazie ai sensori che le persone hanno nei 
loro dispositivi indossabili e che poi scaricano non a casa propria sul personal computer, ma nel sistema di 
Cloud Computing del Digital Wellness Hub. I Big Data che giungono dagli smart citizen e dai loro dispositivi 
indossabili, vengono elaborati per inviare feedback al Sistema Sanitario, alle Pubbliche amministrazioni (PA) 
e alle aziende ad esempio, allo scopo di creare nuove dinamiche, adottare politiche correttive e migliorative 
della qualità della vita dei cittadini o dei loro impiegati. In altre parole, il Digital Wellness Hub risponde 
(actuating) ai dati raccolti per costruire una consapevolezza personale e sociale, sul singolo, sulla collettività 
e sul contesto, che porta a cambiare lo stile di vita delle persone, verso una vita attiva, dinamica, sportiva. 
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MACROTREND 9
Ubiquità del servizio
Lo sviluppo di computer mobili personali a basso costo, come gli smartphone, di una 
rete che li lega insieme e di sistemi software di attuazione onnipresenti, ha reso possibile 
ciò che Weiser aveva previsto, ovvero la diffusione di un computing ubiquo e pervasivo. 
L’intelligenza ambientale diffusa pervaderà sempre più le cose come le città; i sistemi 
di percezione raccoglieranno informazioni e dati da noi o meglio dai nostri wearable 
devices, cercando di cogliere i nostri bisogni in real time e darvi delle risposte.
SCENARIO
La palestra diffusa on the go
Estendendo il concetto di Wellness Experience sempre e ovunque e di Wellness on the 
Go, diffuso da una delle principali aziende italiane che lavorano nel settore di attrezzi e 
macchine e dei servizi per l’esercizio fisico, sarà la palestra a seguire le persone anziché 
le persone a cercare le palestre. 
   Fig.VII.3.13 - Le Wellness Capsule sono diffuse nella città, nei parchi, vicino ai luoghi di lavoro. Non 
sono più io che mi devo spostare, ma sono le capsule che mi vengono “incontro”.
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Wellness Capsule mobili si trovano sparse nei parchi così come nelle piazze della 
città; appendici del servizio di Digital Wellness Hub, dove organizzare eventi mirati 
all’educazione all’attività sportiva e dove le persone possono andare con i loro badge 
per fare esercizio fisico nei momenti di pausa o nei tempi morti di attesa, connettersi al 
digital personal trainer, scaricare i propri dati, senza dover andare nella propria palestra, 
fare valutazioni funzionali per verificare il proprio stato fisico e sportivo (valutazioni 
antropometriche, composizione corporea sul rapporto tra massa magra/grassa, 
valutazioni energetiche, cardiorespiratorie e quant’altro).
Le Wellness Capsule possono diventare anche delle “digital cave”, dove sperimentare 
nuove attività fisiche a realtà aumentata, condividere con altri l’esperienza e l’emozione 
legata all’esercizio fisico. 
La palestra diventa diffusa nella città, avvicinandosi alle persone e promuovendo uno 
stile di vita corretto, attivo e in salute, alla portata di tutti.
   Fig.VII.3.14 - Dalle Wellness Capsule mi connetto al mio digital trainer.
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  Fig.VII.3.15 - IL DIGITAL WELLNESS HUB
Scenario di un sistema prodotto per il wellness e la 
salute: le Wellness Capsule sono connesse al DWH.
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  Fig.VII.3.16 - IL DIGITAL WELLNESS HUB
Scenario di un sistema prodotto per il wellness e la salute: il DWH invia feedback all’utente, al digital trainer e 
anche al sistema sanitario e alle pubbliche amministrazioni.
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7.4 Conclusioni    
Partendo da un approccio nuovo al rapporto uomo/macchina/rete, che mette al centro 
l’Uomo e l’Ambiente, il progetto mira all’innovazione sociale, attraverso la condivisione 
delle conoscenze, delle emozioni e delle esperienze.
Il progetto di ricerca si fonda sull’idea base che: 
• l’uomo è un sensore per se stesso e per il suo habitat; durante i suoi spostamenti, 
mentre fa esercizio fisico, lavora, sta in casa o dorme, può raccogliere dati che 
riguardano il suo stato psico-fisico e quello del suo contesto di vita; 
• i wearable computer che indossa sono gli strumenti con i quali l’uomo  raccoglie 
i dati: smartphone, smartwatch, wristband, activity tracker, occhiali smart, webcam 
indossabili, indumenti e tessuti intelligenti, dotati di accelerometri, sensori e attuatori, 
consentono la raccolta di un’infinità di dati. Questi strumenti s’interfacciano con 
la piattaforma online connessa per inviare i dati raccolti e per ricevere i feedback 
attraverso APP dedicate che costituiscono l’interfaccia tra l’uomo la macchina e la rete. 
• il Digital Wellness Hub è la piattaforma online che, attraverso il cloud computing, 
gestisce i dati che arrivano dai dispositivi indossabili delle persone che fanno parte 
del suo network. I dati raccolti ed elaborati vengono inviati al digital personal trainer 
e al medico personale, in una visione di sviluppo di un sistema di sanità smart. Inoltre, 
il progetto punta sul fatto che, scaricare dati personali su una piattaforma di cloud 
computing mirata al Wellness, anziché nel privato, sul proprio PC o smartphone, 
comporta un aumento dei “big data” da poter elaborare per comprendere lo stile e la 
qualità di vita delle persone in generale, nonché la qualità del contesto in cui vivono (la 
città, la casa, l’ambiente di lavoro). 
• Il Digital Wellness Hub svolge così un’attività di sensing e actuating sullo stato 
di salute dell’intera collettività e del suo contesto abitativo, fornendo dei feedback, 
non solo al singolo individuo, ma al Sistema Sanitario in generale, alle Pubbliche 
Amministrazioni e volendo anche alle aziende, allo scopo di creare nuove dinamiche, 
adottare politiche correttive e migliorative della qualità della vita dell’Uomo. 
• L’obiettivo è riuscire a costruire una consapevolezza personale e sociale, sul singolo, 
sulla collettività e sul contesto, che porti a cambiare lo stile di vita delle persone. 
• Aumentare e condividere informazioni, conoscenze, emozioni, esperienze, 
attraverso una piattaforma digitale che supporta l’aumento della consapevolezza 
sociale, consente di aiutare, assistere le persone, incluse le fasce deboli, verso uno 
stile di vita attiva, dinamica e sportiva, monitorando al contempo lo stato di benessere 
e di salute dell’utente, in un’ottica di prevenzione e di diagnosi precoce. Questa è una 
differenza fondamentale tra utilizzare il singolo wearable device e, invece, far parte di 
un sistema smart, di un circuito di “wellness provider”.
• La palestra diventa un Wellness Provider, il punto di connessione tra l’uomo e il 
Digital Wellness Hub, il luogo fisico, diffuso nel territorio, dove il servizio è tangibilmente 
erogato e verificato. Quindi la palestra nella nostra visione non sarà più un semplice 
“provider di attività fisica”, ma un “provider di soluzioni per la salute e l’invecchiamento 
attivo”.
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Per stimolare - Engagement - le persone a entrare a far parte del servizio e spingerle a 
fare più attività fisica, il sistema punta sui seguenti fattori: 
• portare l’attività fisica e il sistema di Digital Wellness Hub anche al di fuori delle 
palestre. Spingendo le persone a fare attività fisica all’aperto, pur rimanendo all’interno 
del sistema di cloud computing per il Wellness, si riesce ad avvicinare le persone 
sportive, o che praticano un’attività fisica in maniera continuativa, alle persone più 
sedentarie, con effetto di stimolare quest’ultime a praticare un’attività fisica. Anche 
la creazione delle Wellness Capsule diffuse nella città, ha l’obiettivo di avvicinare la 
cultura dell’esercizio fisico e del benessere alle persone, attraverso la diffusione nella 
città di spazi dedicati per sperimentare l’esperienza dell’allenamento;
• potenziare l’aspetto motivazionale attraverso la fornitura di un servizio che 
abbraccia anche aspetti sensibili, come la prevenzione base (per mezzo del monitoraggio 
del battito cardiaco, dell’attività fisica svolta, delle calorie assunte e consumate, del 
rapporto tra ore di lavoro e ore di svago, della pressione sanguigna, della respirazione, 
della glicemia e quant’altro), l’assistenza personalizzata riguardo l’esercizio fisico, 
mirata alla valutazione cognitiva di ciascun soggetto e alla ristrutturazione cognitiva del 
suo approccio al movimento, la cura della persona, e inoltre il controllo della qualità 
del proprio contesto abitativo (dalla casa alla città) e dello stile di vita (le ore trascorse 
nel traffico o davanti al computer, la qualità del sonno, lo stress, gli aspetti emotivi);
• potenziare i fattori che incidono sulla soddisfazione di alcuni bisogni fondamentali 
dell’uomo, in particolare:
_ il bisogno del rapporto con la natura: portando le persone all’esterno;
_ il bisogno di appartenenza a un gruppo: sviluppando l’aspetto ludico, la 
condivisione delle emozioni, della competizione e della fatica anche attraverso 
il social network, e diffondendo la cultura del benessere come responsabilità 
sociale dell’individuo;
_ il bisogno di bellezza: la ricerca dell’appagamento estetico, sia riguardo la forma 
fisica, ma anche il design dei devices utilizzati, degli indumenti intelligenti, dei 
capi e degli accessori per l’attività fisica e dell’interfaccia uomo/macchina/rete e 
del servizio.
All’interno del progetto di ricerca il Design riveste un ruolo primario, come disciplina 
centrale allo sviluppo di nuovi possibili scenari e servizi, esercitando un ruolo di 
responsabilità come problem finder, critico ed etico.
Il Design in questo contesto non solo è un importante valore chiave per rendere ogni 
prodotto/sistema più attraente, funzionale, ergonomico, confortevole, non invasivo e più 
naturale possibile, e per migliorarne l’esperienza d’uso, ma soprattutto è uno strumento 
fondamentale per individuare i bisogni e le aspettative reali dell’Uomo e per capire cosa 
la tecnologia è in grado di generare come risposta, reindirizzandola verso la sostenibilità.
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Macchine intelligenti per l’attività fisica, 
indoor e outdoor, capaci di stimolare 
l’utente e di dialogare con esso, di ricevere 
e inviare i dati riguardanti l’utente e la 
collettività, dal/al Digital Wellness Hub, la 
piattaforma online che attraverso il cloud 
computing gestisce i dati che arrivano dagli 
indumenti e dagli accessori indossabili 
intelligenti delle persone che fanno parte 
del suo network.
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Capitolo 
CONSIDERAZIONI FINALI
8.1 Contributi principali e innovatività del progetto   
L’idea scaturita dall’attività di ricerca fin qui svolta, sul tema del contributo del design 
per il benessere e la salute e per l’invecchiamento attivo dei cittadini, attraverso l’uso 
di tecnologie smart, è quella di coinvolgere un gruppo di attori in un processo di 
progettazione e di sviluppo di un sistema-prodotto, mirato a stimolare e spingere le 
persone verso uno stile di vita attivo, dinamico e sano.
Il sistema-prodotto ipotizzato è composto da macchine intelligenti per l’attività fisica, 
indoor e outdoor, capaci di stimolare l’utente e di dialogare con esso, di ricevere e inviare 
i dati riguardanti l’utente e la collettività, dal/al Digital Wellness Hub, la piattaforma 
online che attraverso il cloud computing gestisce i dati che arrivano dagli indumenti e 
dagli accessori indossabili intelligenti delle persone che fanno parte del suo network.
Questa interazione tra uomo/macchina/rete permette di aiutare l’utente nella sua 
attività sportiva, includendo e coinvolgendo anche le persone con disabilità lievi e gli 
anziani, di misurare i segnali biologici, riguardanti sia gli aspetti fisici che emozionali, 
di monitorare a livello remoto la persona e di individuare eventuali anomalie sullo 
stato di salute o peggioramenti della resa o quant’altro possa aiutare a prevenire o a 
diagnosticare velocemente l’insorgere di problemi e malattie.
Il sistema-prodotto prevede delle possibili aree di sperimentazione, come “fornitori di 
benessere” (palestre e club sportivi) e strutture sanitarie, e lo sviluppo di servizi che 
includono l’aspetto della condivisione, per cui le informazioni dell’utente entrano in un 
sistema open source mirato ad aumentare la conoscenza e la consapevolezza su sé stessi 
e il proprio corpo.
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L’innovatività della ricerca consiste nell’idea che i wearable computers (inclusi gli 
e-textile e gli indumenti smart) e gli smart objects non solo possono essere utilizzati 
per fornire informazioni e dati sull’attività e lo stile di vita del singolo, ma, grazie alla 
loro interazione con i sistemi di computing ubiqui e pervasivi, possono inviare al Digital 
Wellness Hub informazioni anche sul contesto di vita delle persone e diventare una sorta 
di collective wearables, ovvero dispositivi capaci di raccogliere dati sull’intera collettività 
e di rispondere a questi dati con delle strategie di intervento. Tali strategie saranno 
mirate a rendere le persone smart e attive, a creare dinamiche nuove, a costruire una 
consapevolezza personale e sociale, sul singolo, sulla collettività e sul contesto, che porti 
a cambiare lo stile di vita delle persone.
Inoltre, il sistema-prodotto sviluppato interessa un insieme ampio di prodotti e servizi: 
tessuti, indumenti e accessori smart, smart objects, sistemi di “sensing” e “actuating” 
ubiqui e pervasivi, sistemi di controllo del corpo e dell’attività del singolo utente e 
dell’uomo in real time, servizi per rendere le persone smart e attive, per creare dinamiche 
nuove, per costruire una condivisione delle informazioni e una consapevolezza, che 
porta verso uno stile di vita attivo e sportivo, e per facilitare la prevenzione della salute 
e la diagnostica base.
Tanto per dare un’idea del mercato di riferimento, si stima che ad esempio il solo settore 
dei wearable computer, è in grande crescita e aumenterà in media del 75% ogni anno, 
arrivando nel 2018 a superare i 450 milioni di euro. 
Secondo le ultime ricerche dell’IDC (International Data Corporation) a livello mondiale, 
i wearable device che i consumatori preferirebbero acquistare e perciò indossare sono 
i braccialetti e soprattutto gli orologi (gli smartwatch), con oltre il 40% delle preferenze, 
seguiti a breve distanza dagli occhiali. Dispositivi specifici, come i capi di abbigliamento 
e le scarpe, sono il 25%. 
“Perché i wearable device abbiano successo sul mercato saranno importanti sia l’estetica 
che la funzionalità. Gli annunci fatti recentemente dai principali produttori hanno 
dimostrato un’attenzione particolare alla “good looking technology”.
Come è già successo nel mercato degli smartphone, i device su cui è più evidente 
l’effetto moda potranno beneficiare di un premium price. Le applicazioni health/fitness 
nel breve-medio termine saranno le più diffuse, ma saranno affiancate da quelle per la 
localizzazione/navigazione e da quelle che riusciranno a unire “context awareness” e 
social”.
Nonostante la recente notizia che Google, per lo sviluppo dei suoi Google Glass, si è 
rivolta a una nota azienda italiana che opera nel settore del design di occhiali, nessuno 
dei wearable devices, al momento presenti sul mercato, è prodotto o disegnato in Italia.
Riteniamo quindi che tale ricerca, non solo possa fornire soluzioni e proposte per 
spingere le persone verso uno stile di vita attivo e sano, ma possa anche offrire al sistema 
produttivo europeo e in particolare italiano, tra i più avanzati a livello mondiale nel 
settore dei tessuti, della moda e degli accessori, nonché nel settore delle macchine per 
lo sport e la riabilitazione, ampie possibilità di fare innovazione e di proporre una visione 
originale sull’argomento.
La ricerca affronta in parallelo anche il tema del ruolo del Design come driver di 
innovazione e competitività, cercando di delineare un quadro dell’evoluzione in atto di 
questa disciplina e del significato e delle metodologie del progetto.
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8.2 Limitazioni della ricerca    
Per motivi di tempo non è stato possibile coinvolgere nella definizione dello scenario 
tutti gli attori che si prevede di coinvolgere per gli sviluppi futuri del progetto.
Questo potrebbe comportare la necessità di ridefinire alcuni aspetti legati, in particolar 
modo, alla realizzabilità di alcuni dispositivi e ai costi delle relative tecnologie. Inoltre, 
la complessità dei prodotti e dei servizi da sviluppare renderà necessaria la suddivisione 
dello sviluppo in diversi step e ambiti applicativi, con il rischio di perdere e compromettere 
la visione d’insieme del sistema-prodotto iniziale. Articolato e complesso si prevede 
possa essere anche il coordinamento dei vari stakeholders interessati.
8.3 Dibattito e sviluppi futuri    
L’interesse per il tema di ricerca e per le opportunità di design e d’innovazione che 
emergono dallo sviluppo e dalla diffusione delle tecnologie smart, del computing ubiquo 
e diffuso nelle città, degli oggetti intelligenti, dell’internet delle cose, dello sviluppo 
dell’intelligenza artificiale dei prodotti e delle potenzialità derivanti dall’interazione 
tra uomo/macchina/rete, non si limita all’ambito di applicazione trattato, ovvero il 
benessere e la salute, intesi come spinta ad uno stile di vita attivo e sano.
Come descritto nello scenario, attraverso i wearable devices e il servizio di cloud 
computing, il sistema-prodotto, che abbiamo definito, può ricevere informazioni sulle 
persone, anche quando non sono in palestra, sul loro stile di vita, sulla qualità del 
contesto, e dell’ambiente in cui vivono e lavorano (casa, città, ufficio). Le persone, infatti, 
dotate di sensori indossabili, muovendosi durante la giornata, raccolgono dati che 
riguardano anche la qualità dell’aria, lo stile lavorativo, il rumore e quant’altro.
Il Digital Wellness Hub dialoga quindi con la casa domotica (il letto, il frigo, la bilancia, 
gli elettrodomestici) e con l’auto; i Big Data che giungono dagli smart citizen e dai loro 
dispositivi indossabili, possono essere elaborati e inviati a un sistema sanitario smart, 
alle pubbliche amministrazioni e magari anche alle aziende, allo scopo di creare nuove 
dinamiche, adottare politiche correttive e migliorative della qualità della vita delle 
persone.
Con questo progetto di ricerca, mirato all’esercizio fisico e alla salute, si sono aperti 
pertanto molti altri ambiti applicativi, a esso connessi, che devono essere studiati 
contemporaneamente, con lo stesso approccio e con la stessa struttura portante 
riguardante il contesto e i macro-trend di riferimento: la casa, la sanità, la città, l’auto, 
l’ufficio e quant’altro.
Questi ambiti di ricerca sono portati in parallelo da altri membri del team di lavoro del 
nostro Laboratorio di Ricerca, con l’obiettivo comune di riuscire a creare un sistema-
prodotto complesso, che soddisfi al meglio le esigenze e le aspettative dell’Uomo e 
dell’Ambiente.
Per quanto riguarda invece gli sviluppi futuri di questo progetto di ricerca specifico, il 
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primo passo sarà nella direzione del coinvolgimento operativo di tutto il gruppo di attori 
previsto, per affinare alcuni aspetti legati allo sviluppo concreto del sistema-prodotto 
e, auspicabilmente, alla stesura di un progetto europeo, da inserire nel programma di 
ricerca e innovazione Horizon 2020, all’interno di una delle Pilot EIP (European Innovation 
Partnership), l’ “Active & Healthy Ageing”, che mira ad aggiungere due anni di vita sana 
alla media europea entro il 2020, investendo in progetti innovativi mirati a favorire la 
crescita di cittadini attivi e autonomi il più a lungo possibile, attraverso la prevenzione e 
la diagnosi precoce, la “care & cure” e l’invecchiamento attivo.
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